CAŁY TEN SPRZĘT

Broń osobista 

(podstawowy stopień trudności: problematyczny):

Pistolet  

· Obrażenia: ciężkie.

· Reguły specjalne: zawodny, mały zasięg, wolne przeładowywanie, nieporęczny, niecelny, jedno strzałowy.

· Koszt: 20g./25%.

· Samodzielna produkcja: trudna.

Pistolet samopał 

· Obrażenia: lekkie. 

· Reguły specjalne: zawodny, wolne przeładowywanie, nieporęczny, niecelny, jedno nabojowy. 

· Koszt: 20g./75%.

· Samodzielna produkcja: trudna.

Colt „Peacemaker”       
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 0.44-40 W.C.F..
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: niezawodny, mały zasięg, niecelny, nieporęczny.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
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Magnum 44
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.44” Magnum.
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: niezawodny, nieporęczny, celny, wolne przeładowywanie, silna amunicja.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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S.&W. Trzydziestka ósemka
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 0.38 Special.
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: bardzo poręczny, mały zasięg, wolne przeładowywanie.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Colt 6520 9mm pistol

· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 12.
· Reguły specjalne: poręczny, zawodny.
· Koszt: 50g./10%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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357. Magnum Revolver
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 357” Magnum.
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: wolne przeładowywanie, silna amunicja.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
A.M.T. Automag
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 6.
· Reguły specjalne: mały zasięg, bardzo poręczny.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Colt M.1911 A.1
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.45” A.C.P..
· Pojemność magazynka: 7.
· Reguły specjalne: niezawodny, silna amunicja.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Browning H.P.
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 13.
· Reguły specjalne: poręczny, wolne przeładowywanie, bardzo celny.
· Koszt: 40g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
[image: image6.png]


M.93R. Beretta
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 20.
· Reguły specjalne: poręczny, celny, szybkie przeładowywanie, strzelanie serią, dobra amunicja.
· Koszt: 70g./50%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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 Desert Eagle
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.44“ Magnum.
· Pojemność magazynka: 7.
· Reguły specjalne: nieporęczny, dobra amunicja, bardzo silna amunicja.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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9mm Mauser
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 9.
· Reguły specjalne: celny, strzelanie serią, dobra amunicja, niezawodny.
· Koszt: 50g./10%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
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 Sig-Sauer P.226
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 15.
· Reguły specjalne: poręczny, celny, szybkie przeładowywanie, dobra amunicja.
· Koszt: 40g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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 Sig-Sauer P.226
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: szybkie przeładowywanie, dobra amunicja, wyciszony, zawodny.
· Koszt: 90g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Ruger P.85
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 15.
· Reguły specjalne: niezawodny, nieporęczny.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Walter P.P.K.
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 7,65x22 mm.
· Pojemność magazynka: 6.
· Reguły specjalne: bardzo poręczny, szybkie przeładowywanie, strzelanie serią, dobra amunicja.
· Koszt: 60g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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223. B.M.G.
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.50 B.M.G..
· Pojemność magazynka: 5.
· Reguły specjalne: nieporęczny, dobra amunicja, bardzo silna amunicja, celny, amunicja bez łuskowa.
· Koszt: 150g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
T.T. wz.1933
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,65x22 mm.
· Pojemność magazynka: 8.
· Reguły specjalne: niezawodny, nieporęczny, celny, silna aunicja.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Glock 17
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 17/31.
· Reguły specjalne: poręczny, szybkie przeładowywanie, strzelanie serią, niezawodny.
· Koszt: 60g./50%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Enfield Revolver
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.45” A.C.P..
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: niezawodny, mały zasięg, nieporęczny.
· Koszt: 30g./10%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
P-08 Luger
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 9.
· Reguły specjalne: niezawodny, szybkie przeładowywanie, poręczny.
· Koszt: 40g./10%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Luger Artyleryjski
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.45“ A.C.P..
· Pojemność magazynka: 7.
· Reguły specjalne: niezawodny, nieporęczny, dobra amunicja, bardzo silna amunicja, celny.
· Koszt: 100g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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S.&W. 659
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 14.
· Reguły specjalne: poręczny.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Pistolety Maszynowe

(podstawowy stopień trudności: problematyczny):
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Skorpion V.Z. 61
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 30.
· Reguły specjalne: poręczny, niezawodny, strzelanie serią.
· Koszt: 80g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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H.&K. M.P.-5
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 30.
· Reguły specjalne: poręczny, dobra amunicja, szybkie przeładowywanie, strzelanie serią, celny.
· Koszt: 160g./25%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Ingram M.A.C.-10
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 0.45“ A.C.P..
· Pojemność magazynka: 32.
· Reguły specjalne: poręczny, dobra amunicja, szybkie przeładowywanie, ogień ciągły.
· Koszt: 100g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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9mm. S.M.G.
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 30.
· Reguły specjalne: poręczny, dobra amunicja, zawodny, strzelanie serią.
· Koszt: 80g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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UZI
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 32.
· Reguły specjalne: szybkie przeładowywanie, strzelanie serią, niezawodny.
· Koszt: 70g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Sterling
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 32.
· Reguły specjalne: poręczny, strzelanie serią, niezawodny.
· Koszt: 250g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Lewis II
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 50 A.E.
· Pojemność magazynka: 60.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, wyciszony, szybkie przeładowanie
· Koszt: 300g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Sten Gun
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum.
· Pojemność magazynka: 32.
· Reguły specjalne: zawodny, ogień ciągły, mały zasięg.
· Koszt: 50g./75%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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M.P.-38

· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 9 x19 Parabellum
· Pojemność magazynka: 32.
· Reguły specjalne: strzelanie serią.
· Koszt: 90g./5%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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H.&K. P.900
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 50 A.E.
· Pojemność magazynka: 30/60.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, poręczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, zawodny, szybkie przeładowanie.
· Koszt: 200g./10%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Karabiny Powtarzalne

(podstawowy stopień trudności: trudny):
Winchester
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 0.44-40 W.C.F..
· Pojemność magazynka: 14.
· Reguły specjalne: niezawodny, mały zasięg.
· Koszt: 40g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Springfield

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.30”-06.
· Pojemność magazynka: 5.
· Reguły specjalne: niezawodny, celny.
· Koszt: 40g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Muszkiet  

· Obrażenia: ciężkie.

· Reguły specjalne: zawodny, wolne przeładowywanie, nieporęczny, niecelny, jedno strzałowy.

· Koszt: 20g./50%.

· Samodzielna produkcja: trudna.

Karabin samopał 

· Obrażenia: lekkie. 

· Reguły specjalne: zawodny, wolne przeładowywanie, nieporęczny, niecelny, jedno nabojowy.
· Koszt: 30g./75%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Lee Enfield H.P.

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,7 mm.
· Pojemność magazynka: 12.
· Reguły specjalne: celny, wolne przeładowywanie, niezawodny.
· Koszt: 100g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Mosin-Nagant wz. 1891/30

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 39.
· Pojemność bębna: 5.
· Reguły specjalne: niezawodny.
· Koszt: 50g./5%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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D.K.S.-501 Sniper rifle

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.50 B.M.G..
· Pojemność magazynka: 5.
· Reguły specjalne: nieporęczny, dobra amunicja, bardzo silna amunicja, bardzo celny, amunicja bez łuskowa.
· Koszt: 300g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Barrett M.82 A.1

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.50 B.M.G..
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: nieporęczny, bardzo silna amunicja, bardzo celny.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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308 Sniper rifle

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 NATO
· Pojemność magazynka: 7.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, celny, wyciszony.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Karabiny samopowtarzalne i automatyczne

(podstawowy stopień trudności: trudny):
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M.1 Garand

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.30”-06.
· Pojemność magazynka: 8.
· Reguły specjalne: niezawodny.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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 Ruger D.P.55

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45.
· Pojemność magazynka: 30/50
· Reguły specjalne: strzelanie serią, mały zasięg, dobra amunicja.
· Koszt: 120g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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M.14

· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 7,62x 51 NATO.
· Pojemność magazynka: 20.
· Reguły specjalne: zawodny, niecelny, strzelanie serią.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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 Dragonow A.K.-112

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 39.
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: niezawodny, celny, nieporęczny, strzelanie serią.
· Koszt: 140g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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C.H.R. Rangemaster

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 51 NATO.
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: zawodny, nieporęczny.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Karabiny automatyczne

(podstawowy stopień trudności: trudny):
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M.16 A.2/M.4A.1

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45.
· Pojemność magazynka: 10/30.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, celny, strzelanie serią, szybkie przeładowanie.
· Koszt: 140g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Ruger Mini

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45.
· Pojemność magazynka: 10/20/30.
· Reguły specjalne: niezawodny, strzelanie serią.
· Koszt: 120g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Steyr Aug

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 NATO
· Pojemność magazynka: 30/50.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, celny, niezawodny, poręczny, strzelanie serią, szybkie przeładowanie.
· Koszt: 250g./25%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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X.L.70 E3 Alfa Legia Cudzoziemska

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 L.C.
· Pojemność magazynka: 30/50.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, celny, poręczny, silna amunicja, strzelanie serią, szybkie przeładowanie.
· Koszt: 550g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Thompson M.1928 S.M.G.

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.45” A.C.P..
· Pojemność magazynka: 30/50/100
· Reguły specjalne: poręczny, strzelanie serią.
· Koszt: 120g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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X.L.90 E5 Alfa Legia Cudzoziemska

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 L.C.
· Pojemność magazynka: 10/30.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, celny, silna amunicja, strzelanie serią.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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A.K.-47/74

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 39.
· Pojemność magazynka: 30.
· Reguły specjalne: niezawodny, strzelanie serią.
· Koszt: 140g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
[image: image37.png]


H.&K. G-11E

· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 50 A.E.
· Pojemność magazynka: 90.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, poręczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja.
· Koszt: 300g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
F.2000

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 NATO
· Pojemność magazynka: 30/60/90
· Reguły specjalne: strzelanie serią, bardzo celny, nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, jedno strzałowy granatnik M.203.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
M.29/M.8

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45.
· Pojemność magazynka: 10/30.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, nieporęczny, dobra amunicja, 6 strzałowy granatnik programowany.
· Koszt: 250g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Strzelby

(podstawowy stopień trudności: trudny):
Dwururka/ Bokówka

· Obrażenia: efekty trafienia granatem/ciężkie.
· Nabój: śrut 10mm/12mm.
· Pojemność magazynka: 2.
· Reguły specjalne: niezawodny, dwu nabojowy, mały zasięg.
· Koszt: 50g./75%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Obrzyn

· Obrażenia: efekty trafienia granatem/ciężkie.
· Nabój: śrut 10mm/12mm.
· Pojemność magazynka: 2.
· Reguły specjalne: niezawodny, dwu nabojowy, mały zasięg, poręczny, niecelny.
· Koszt: 50g./75%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Pompka

· Obrażenia: efekty trafienia granatem.
· Nabój: śrut 10mm.
· Pojemność magazynka: 5.
· Reguły specjalne: dobra amunicja, mały zasięg, wolne przeładowywanie.
· Koszt: 70g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Strzelba automatyczna- Pancor Jackhammer 

· Obrażenia: efekty trafienia granatem.
· Nabój: śrut 10mm.
· Pojemność bębna: 10.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, niezawodny, mały zasięg.
· Koszt: 250g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Strzelba automatyczna- S.P.A.S. 10

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: śrut 12mm.
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, wolne przeładowywanie, zawodna.
· Koszt: 120g./25%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Winchester W.C.S.

· Obrażenia: efekty trafienia granatem.
· Nabój: śrut 10mm.
· Pojemność magazynka: 10.
· Reguły specjalne: niezawodny, mały zasięg.
· Koszt: 150g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Strzelba automatyczna- Pogromca

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: pocisk 10mm/12mm
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: strzelanie serią, silna amunicja, dobra amunicja, mały zasięg.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Strzelba Myśliwska

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: śrut 10mm/12mm.
· Reguły specjalne: niezawodny, jedno nabojowy.
· Koszt: 30g./75%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Broń Wsparcia

(podstawowy stopień trudności: trudny):
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M.60

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 51.
· Zasilany z taśmy: 100/300.
· Reguły specjalne: ogień ciągły, nieporęczny.
· Koszt: 200g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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A.K.-124

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 7,62x 39.
· Pojemność magazynka: 100.
· Reguły specjalne: niezawodny, strzelanie serią.
· Koszt: 300g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Minimi

· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 NATO
· Pojemność magazynka: 30/90
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, ogień ciągły.
· Koszt: 450g./10%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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R.K.M. Browning Automatic Rife/B.A.R. A.2
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.45” A.C.P..
· Pojemność magazynka: 20/30
· Reguły specjalne: strzelanie serią, nieporęczny.
· Koszt: 250g./5%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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 Bozar B.M.G.
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 0.50 B.M.G..
· Pojemność magazynka: 50.
· Reguły specjalne: bardzo silna amunicja, dobra amunicja, ogień ciągły, nieporęczny.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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H.&K. Avenger Minigun
· Obrażenia: lekkie.
· Nabój: 50 A.E.
· Pojemność magazynka: 300.
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, ogień ciągły.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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M.79
· Obrażenia: efekty trafienia granatem.
· Nabój: 40mm.
· Reguły specjalne: jedno nabojowy, poręczny, niezawodny.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
M.K.-19
· Obrażenia: efekt trafienia granatem.
· Nabój: 40mm.
· Zasilany z taśmy: 50/100.
· Reguły specjalne: nieporęczny, ogień ciągły.
· Koszt: 350g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
R.G.P. Ręczny Granatnik Przeciw pancerny
· Obrażenia: efekt trafienia granatem.
· Nabój: 20mm.
· Pojemność bębna: 6.
· Reguły specjalne: nieporęczny, niezawodny, mały zasięg.
· Koszt: 550g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
M.191 R.G.P.
· Obrażenia: efekt trafienia granatem.
· Nabój: 20mm.
· Reguły specjalne: niezawodny, dwu nabojowy, mały zasięg.
· Koszt: 350g./10%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Bazooka
· Obrażenia: efekt trafienia granatem.
· Nabój: 40mm rakietowy.
· Reguły specjalne: nieporęczny, mały zasięg.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.

M.72 LAW
· Obrażenia: efekt trafienia granatem.
· Nabój: 60mm rakietowy.
· Reguły specjalne: nieporęczny.
· Koszt: 150g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
M.9E Miotacz Ognia
· Obrażenia: oparzenia
· Zasilane ze zbiornika: napalm
· Reguły specjalne: mały zasięg, poręczny.
· Koszt: 250g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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5N1975 L.C. Miotacz Ognia
· Obrażenia: oparzenia.
· Zasilane ze zbiornika: mieszanka zapalająca.
· Reguły specjalne: mały zasięg, nieporęczny.

· Koszt: 150g./10%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna. 
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C.K.M.-3 Minigun
· Obrażenia: ciężkie.
· Nabój: 5,56x 45 NATO.
· Pojemność magazynka: 100/300.
· Reguły specjalne: nieporęczny, dobra amunicja, ogień ciągły.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Broń Energetyczna

(podstawowy stopień trudności: trudny):
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Uniwersalny Miotacz E.M.P.
· Obrażenia: impuls elektro-magnetyczny.
· Nabój: Pocisk-Akumulator 230V.
· Pojemność magazynka: 3.
· Reguły specjalne: nieporęczny, dobra amunicja, mały zasięg.
· Koszt: 1000g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Miotacz E.M.P.
· Obrażenia: impuls elektro-magnetyczny.
· Nabój: Akumulator 230V.
· Pojemność magazynka: 1.
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
R.E.M.P.
· Obrażenia: impuls elektro-magnetyczny.
· Zasilane: Akumulator 230V.
· Pojemność magazynka: 9.
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, mały zasięg.
· Koszt: 900g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Plazma Gun
· Obrażenia: impuls plazmy.
· Zasilane: Pocisk Plazmowy z Generatora.
· Pojemność magazynka: 5.
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja,  zawodny.
· Koszt: 1200g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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 Gatling Laser
· Obrażenia: impuls elektro-magnetyczny/ciężkie.
· Zasilane: Akumulator 230V.
· Reguły specjalne: nieporęczny, amunicja bez łuskowa, dobra amunicja, zawodny, bardzo silna amunicja.
· Koszt: 5000g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Granaty

podstawowy stopień trudności: problematyczny):
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Zaczepny
· Obrażenia: efekt trafienia granatem/ lekkie.
· Reguły specjalne: poręczny, niezawodny.
· Koszt: 50g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Obronny/ Fosforowy
· Obrażenia: efekt trafienia granatem/ciężkie.
· Reguły specjalne: nieporęczny, zawodny.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Dymny/ Gazowy
· Obrażenia: oszołomienie/zatrucie.
· Reguły specjalne: nieporęczny.
· Koszt: 150g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Rozświetlający
· Obrażenia: impuls świetlny/oszołomienie.
· Reguły specjalne: poręczny.
· Koszt: 300g./5%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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E.M.P.
· Obrażenia: impuls elektro-magnetyczny/lekkie.
· Zasilane: Akumulator 230V, jednorazowy.
· Reguły specjalne: nieporęczny.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Koktajl Mołotowa
· Obrażenia: oparzenia
· Reguły specjalne: mały zasięg, nieporęczny, zawodny.
· Koszt: 50g./75%.
· Samodzielna produkcja: problematyczna.
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Programowany Granat
· Obrażenia: efekt trafienia granatem/ lekkie
· Reguły specjalne: programowana okoliczność wybuchu, nieporęczny, zawodny.
· Koszt: 250g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Amunicja:
	Rodzaje amunicji:
	Cena za sztukę/Dostępność:
	Samodzielna produkcja:

	0.44-40 W.C.F 
	2g./75%
	problematyczna

	0.44” Magnum
	5g./25%
	bardzo trudna

	9x19Parabellum
	3g./50%
	trudna

	0.38 Special. 
	2g./50%
	problematyczna

	357” Magnum 
	5g./25%
	bardzo trudna

	0.45” A.C.P. 
	2g./50%
	trudna

	7,65x22 mm. 
	3g./50%
	problematyczna

	0.50 B.M.G. 
	10g/10%
	cholernie trudna

	50 A.E. 
	15g./5%
	cholernie trudna

	0.30”-06. 
	2g./75%
	problematyczna

	7,62x 51 NATO
	2g./25%
	trudna

	7,7 mm. 
	4g./10%
	trudna

	7,62x 39 mm. 
	3g./25%
	trudna

	5,56x 45 NATO
	5g./50%
	bardzo trudna

	5,56x 45 mm. 
	3g./50%
	trudna

	5,56x 45 L.C.
	10g./5%
	cholernie trudna

	Śrut 10mm/12mm. 
	2g./75%
	problematyczna

	Granat 40mm.  
	70g./10%
	cholernie trudna

	Granat 20mm. 
	50g./25%
	cholernie trudna

	40mm rakietowy. 
	100g./5%
	zajebiście trudna

	60mm rakietowy. 
	200g./5%
	zajebiście trudna

	Pocisk E.M.P.
	150g./5%
	zajebiście trudna

	Strzała
	1g./75%
	problematyczna

	Bełt
	3g./50%
	problematyczna


Broń Biała

(podstawowy stopień trudności: problematyczny broń krótka jednoręczna, trudny broń długa dwuręczna):
Cep dwuręczny
· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 3 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza, nieporęczna.
· Koszt: 15g./50%.
· Samodzielna produkcja: problematyczna.
Halabarda
· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 3 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza, nieporęczna.
· Koszt: 20g./25%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Halabarda Spik’a 
· Obrażenia: lekkie
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 2 s., nieporęczna.
· Koszt: 30g./25%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
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 Maczuga/ Pałka

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s., poręczna.
· Koszt: 5g./75%.
· Samodzielna produkcja: problematyczna.
Morgenstein 

· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 2 s., nieporęczna.
· Koszt: 30g./25%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Nadziak

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s., dwa stopnie przebicia pancerza, poręczna.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: problematyczna.
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 Piła spalinowa

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: paliwa starczy na 10 ataków, atak 2 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza, zawodna, nieporęczna.
· Koszt: 50g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Ramon

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: paliwa starczy na 10 ataków, atak 2 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza, zawodna.
· Koszt: 60g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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 Swisher

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna, rękawica..
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s., punkt przebicia pancerza, zawodna, lekki pancerz-ramię.
· Koszt: 100g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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 Maczeta/ Tasak

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s..

· Koszt: 20g./50%.

· Samodzielna produkcja: trudna.

Trójząb/Widły

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza.

· Koszt: 10g./75%.

· Samodzielna produkcja: problematyczna.
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Kastet

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s..

· Koszt: 10g./75%.

· Samodzielna produkcja: trudna.
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Nóż/ Sztylet

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s..

· Koszt: 10g./75%.

· Samodzielna produkcja: trudna.
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 Katana/ Miecz 

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s..

· Koszt: 40g./25%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.

Miecz Dwuręczny

· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 2 s..

· Koszt: 50g./10%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.

[image: image65.png]


 Młot/ Klucz francuski

· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 3 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza.

· Koszt: 30g./50%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.

Łańcuch z hakiem

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 2 s., punkt przebicia pancerza.

· Koszt: 20g./50%.

· Samodzielna produkcja: trudna.

Topór

· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 2 s..

· Koszt: 20g./75%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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 Włócznia

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., obrona 1 s., rzut włócznią 3 s. i obrażenia: ciężkie, punkt przebicia pancerza.

· Koszt: 10g./75%.

· Samodzielna produkcja: trudna.
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 Elektryczny pastuch

· Obrażenia: lekkie/oszołomienie.
· Rodzaj: długa, jednoręczna.
· Reguły specjalne: ogniwo zasilające starczy na 10 ataków, atak 2 s., obrona 2 s., zawodna, nieporęczna.
· Koszt: 200g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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 Ripper- Tnący Miecz
· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, jednoręczna.
· Reguły specjalne: ogniwo zasilające starczy na 10 ataków, atak 1 s., obrona 1 s., nieporęczna.
· Koszt: 500g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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 Młot Wspomagany

· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 3 s., obrona 3 s., dwa punkty przebicia pancerza, zawodna, nieporęczna.
· Koszt: 700g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Żelazna Pięść
· Obrażenia: ciężkie.
· Rodzaj: krótka jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., obrona 1 s., ogniwo zasilające starczy na 10 ataków, zawodna, nieporęczna.
· Koszt: 200g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Broń Miotająca

(podstawowy stopień trudności: trudny):
Łuk
· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 2 s., punkt przebicia pancerza, niezawodna, poręczna, wyciszona.
· Koszt: 50g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Kusza
· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: długa, dwuręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., punkt przebicia pancerza, nieporęczna, wolne przeładowywanie, wyciszona.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Proca/ Bumerang
· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: atak 1 s., bardzo poręczna, wyciszona.
· Koszt: 10g./75%.
· Samodzielna produkcja: problematyczna.
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Rzucany nóż/Gwiazdki

· Obrażenia: lekkie.
· Rodzaj: krótka, jednoręczna.
· Reguły specjalne: mały zasięg, bardzo poręczna.
· Koszt: 10g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Pancerz:
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Skórzana Kurtka

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: korpus, ramiona.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Hełm

· Rodzaj: ciężki.
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: o jeden stopień zwiększone testy percepcji.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Kask Motocyklowy

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 140g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Kask N.Y.

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń, taktyczne światło, odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 75%, promieniowanie 25%, energii starczy na 10 godzin pracy, prosty miernik skażenia chemicznego i promieniowania.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Lekki Hełm Metalowy

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: o jeden stopień zwiększone testy percepcji.
· Koszt: 40g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
Kask H10Posterunek

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń, taktyczne światło, odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 75%.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Hełm H11Posterunek

· Umiejscowienie: głowa.
· Rodzaj: lekki.
· Reguły specjalne: odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 100%, o jeden stopień zwiększone testy percepcji, noktowizor, energii starczy na 10 godzin pracy.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Hełm Wojskowy H.W.1Alfa

· Umiejscowienie: głowa.
· Rodzaj: lekki.
· Reguły specjalne: odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 75%, promieniowanie 25%, prosty miernik promieniowania, o jeden stopień zwiększone testy percepcji, noktowizor, energii starczy na 10 godzin pracy.
· Koszt: 270g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Hełm Wojskowy H.W.1Beta

· Umiejscowienie: głowa.
· Rodzaj: ciężki.
· Reguły specjalne: odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 100%, o dwa stopnie zwiększone testy percepcji, noktowizor, energii starczy na 10 godzin pracy, termo wizja, prosty miernik skażenia chemicznego, biologicznego .
· Koszt: 370g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Hełm Wojskowy H.W.2N.Y.

· Umiejscowienie: głowa.
· Rodzaj: lekki.
· Reguły specjalne: odporność na skażenie biologiczne 25%, chemiczne 50%, o dwa stopnie zwiększone testy percepcji, noktowizor, energii starczy na 10 godzin pracy, termo wizja, światło taktyczne.
· Koszt: 250g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Kurtka Motocyklowa

· Rodzaj: lekkie
· Umiejscowienie: głowa, korpus.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 40g./50%.
· Samodzielna produkcja: trudna.
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Kombinezon Bojowy N.Y.1

· Rodzaj: lekki, odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 100%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji, energii starczy na 10 godzin pracy, prosty miernik skażenia chemicznego, biologicznego i promieniowania, światło taktyczne.
· Koszt: 500g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Kamizelka Kuloodporna M.K.1

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: korpus.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Kamizelka kuloodporna M.K.2

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: korpus, ramiona.
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 140g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Kamizelka kuloodporna M.K.3

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: korpus, ramiona, głowa
· Reguły specjalne: brak ograniczeń.
· Koszt: 210g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Zbroja Metalowa Lekka

· Rodzaj: lekki.
· Umiejscowienie: korpus, ramiona.
· Reguły specjalne: o poziom zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 70g./50%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Metalowa Zbroja

· Rodzaj: ciężki.
· Umiejscowienie: korpus, ramiona, głowa
· Reguły specjalne: o dwa poziomy zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 50g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Złomowa Zbroja

· Rodzaj: ciężki.
· Umiejscowienie: korpus.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 70g./25%.
· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
Kombinezon Ochronny A.C.1

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 75%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 100%, ogień 25%   
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji.
· Koszt: 250g./10%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Maska Przeciwgazowa Missisipi1

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 75%.   
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji.
· Koszt: 130g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Maska Przeciwgazowa Missisipi2

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 75%, chemiczne 100%.   
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji, energii starczy na 10 godzin pracy, prosty miernik skażenia chemicznego, biologicznego i promieniowania, światło taktyczne.
· Koszt: 260g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Maska Przeciwgazowa

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 25%, chemiczne 75%.   
· Umiejscowienie: głowa.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji.
· Koszt: 30g./50%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Zestaw Ochronny A.C.

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 100%.   
· Umiejscowienie: głowa, korpus, ramiona.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i o dwa poziomy testy percepcji.
· Koszt: 170g./10%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Kombinezon Ochronny A.C.2

· Rodzaj: odporność na promieniowanie 75%, skażenie biologiczne 75%, chemiczne 75%, ogień 50%.
· Umiejscowienie: całe ciało
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji.
· Koszt: 350g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Pancerz Wojskowy M.K.

· Rodzaj: ciężki, ogień 25%, chemiczne 75%.
· Umiejscowienie: głowa, korpus.
· Reguły specjalne: o dwa poziomy zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 100g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Pancerz Wojskowy M.K.1

· Rodzaj: lekkie.
· Umiejscowienie: głowa, korpus.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 150g./25%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Pancerz Wojskowy M.K.2

· Rodzaj: lekkie, ogień 25%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 200g./10%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
Pancerz Wojskowy M.K.3 Posterunek

· Rodzaj: lekkie, ogień 25%, odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 25%, chemiczne 25%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe.
· Koszt: 750g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Zbroja Złomowa  P01 Posterunek

· Rodzaj: ciężki, ogień 50%, odporność na promieniowanie 25%, skażenie biologiczne 25%, chemiczne 75%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i percepcji.
· Koszt: 1000g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Zbroja Złomowa  P02 Posterunek

· Rodzaj: ciężki, ogień 50%, odporność na promieniowanie 50%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 100%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o dwa poziomy zwiększone testy ruchowe i percepcji, energii starczy na 15 godzin pracy, pozwala podnosić znaczne ciężary, w walce wręcz zadawać ciężkie obrażenia. 
· Koszt: 2000g./5%.
· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
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Pancerz Wspomagany P2050 Beta

· Rodzaj: ciężki, ogień 50%, odporność na promieniowanie 50%, skażenie biologiczne 25%, chemiczne 100%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o dwa poziomy zwiększone testy ruchowe i o dwa stopnie testy percepcji, energii starczy na 10 godzin pracy, pozwala podnosić znaczne ciężary, w walce wręcz zadawać ciężkie obrażenia, posiada dwa gniazda na broń.
· Koszt: 5000g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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 Pancerz Wspomagany P2050 Alfa

· Rodzaj: ciężki, ogień 75%, odporność na promieniowanie 75%, skażenie biologiczne 50%, chemiczne 100%.
· Umiejscowienie: całe ciało.
· Reguły specjalne: o jeden poziom zwiększone testy ruchowe i o dwa stopnie testy percepcji, energii starczy na 10 godzin pracy, pozwala podnosić znaczne ciężary, w walce wręcz zadawać ciężkie obrażenia, posiada cztery gniazda na broń.
· Koszt: 7000g./5%.
· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
Akcesoria:

Dwójnóg 

· Reguły specjalne: tylko karabiny, ułatwia prowadzenie ognia.

· Koszt: 50g./50%.

· Samodzielna produkcja: problematyczna.

Podstawka trójnożna

· Reguły specjalne: tylko cięższe karabiny i broń wsparcia, ułatwia prowadzenie ognia.

· Koszt: 90g./10%.

· Samodzielna produkcja: problematyczna.

Celownik optyczny

· Reguły specjalne: tylko karabiny, zwiększa celność i zasięg broni.

· Koszt: 100g./25%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.

Celownik laserowy/ Światło taktyczne

· Reguły specjalne: tylko pistolety i karabiny, pozwala prowadzić celny ogień w ciężkich warunkach atmosferycznych.

· Koszt: 70g./50%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.

Podwieszana broń  

· Reguły specjalne: do podwieszanej broni można zaliczyć: śrutówki, jedno strzałowe granatniki, trzy nabojowe miotacze ognia, karabiny maszynowe o takich samych parametrach jak ich pełno wymiarowe odpowiedniki.

· Koszt: 150g./25%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.

Komputer analizujący

· Reguły specjalne: energii starczy na 30 godzin pracy, pozwala dokładnie ocenić warunki na polu bitwy, ilość naboi i stan broni, posiada detektor ruchu i może blokować broń przed niepowołanymi osobami.

· Koszt: 300g./10%.

· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.

Tłumik

· Reguły specjalne: wycisza i niweluje efekt błysku i huku podczas strzelania.

· Koszt: 500g./5%.

· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.

Preparaty Chemiczne:
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Medpak

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i leczy jedną ranę lekką jeżeli nie ma w niej żadnych ciał obcych. 

· Koszt: 20g./50%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
DeadLine

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i redukuje jedną ranę ciężką do rany lekkiej jeżeli nie ma w niej żadnych ciał obcych, po godzinie od zastrzyku należy wykonać trudny test kondycji, jeżeli rzut się nie powiódł, rana z powrotem zamienia się w ciężką.   

· Koszt: 60g./25%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.
PainKiller

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i wszystkie rzuty na odporność na ból odnoszą automatyczny sukces, środek działa przez godzinę w tym czasie wszystkie testy percepcji automatycznie są o poziom trudniejsze.

· Koszt: 20g./75%.

· Samodzielna produkcja: trudna.
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J.E.T.

Erytrpoetyna 

· Działanie: efekt pojawia się po godzinie i trwa najbliższą dobę, po tym czasie postać otrzymuje automatycznie lekką ranę, obniża o poziom trudności testów opartych o pakiet sprawności i walki wręcz.

· Koszt: 80g./10%.

· Samodzielna produkcja: cholernie trudna.

Strychnina

· Działanie: efekt pojawia się po kilku minutach i trwa najbliższą godzinę, po tym czasie postać otrzymuje automatycznie ciężką ranę, obniża o poziom trudności testów opartych o pakiet sprawności i spostrzegawczości oraz walki wręcz.

· Koszt: 60g./25%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Antidotum

Spid

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i trwa najbliższe trzy godziny, obniża o poziom trudności testów opartych o pakiet sprawności i walki wręcz, prowadzenia pojazdów i siły woli, po upływie czasu działania testy oparte o umiejętności z wymienionych pakietów automatycznie są o poziom trudniejsze przez około sześć godzin. 

· Koszt: 40g./25%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Tornado

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i trwa przez najbliższą godzinę pogrążając ofiarę w narkotycznych wizjach o świecie sprzed wojny, po powrocie z wycieczki, przez godzinę narkoman doświadcza efektów ubocznych, wszystkie testy automatycznie są o dwa poziomy trudniejsze. 

· Koszt: 70g./50%.

· Samodzielna produkcja: bardzo trudna.
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Magiczny Pył

[image: image91.png]


Remov
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A.R.-23Beta

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i leczy jedną ranę ciężką jeżeli nie ma w niej żadnych ciał obcych, po godzinie od zastrzyku należy wykonać trudny test kondycji, jeżeli rzut się nie powiódł, rana z powrotem zamienia się w ciężką oraz trudny test odporności na ból, albo wpadnie w szał na kilka minut, niszcząc i atakując wszystko i wszystkich dookoła.    

· Koszt: 200g./5%.

· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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A.R.-23

· Działanie: efekt pojawia się od zaraz i leczy jedną ranę ciężką jeżeli nie ma w niej żadnych ciał obcych.

· Koszt: 140g./10%.

· Samodzielna produkcja: zajebiście trudna.
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Z.N.S.
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RadOff
